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@) DISPOSITIF DE VISUALISATION D'UNE SEQUENCE D'UNE APPLICATION ET CARTE A PUCE CONTENANT 
UN PROGRAMME DE L'APPLICATION. 

(pp On realise un telephone mobile (1) muni d'un lecteur 
(2f de cartes & puce et d'une carte (3) & puce pour le lecteur. 
L'utilisateur peut utiliser des cartes a puce comportant des 
applications, en particulier des applications de ieu et etablir 
un lien avec un serveur (7) geVant ('application cfe la carte in- 
seree dans !e lecteur. On propose ainsi une solution ou le 
telephone met & disposition son clavier et son ecran. Le te- 
lephone mobile devient alors un boTtier universel. 
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Dispositif de visualisation d'une sequence d'une application et dispositif 
contenant un programme d'une telle application 

Uinvention a pour objet un dispositif de visualisation d'une sequence 

5 d'une application, en particulier elle vise un jeu. Un tel jeu est caracterise par 
le fait qu'il provoque des modifications autonomes et progressivement dans 
le temps de param&res memorises. Le dispositif comporte 6galement des 
moyens d'agir sur ces parametres. Uinvention a egalement pour objet une 
cartouche contenant un programme d'une telle application. Le domaine 

10 d'application de I'invention est celui des cartouches permettant de jouer une 
application, typiquement un jeu sur une console de jeux video. Un tel jeu, 
dans son deroulement, comporte des sequences. Ces sequences 
comportent generalement la presentation d'une scene fixe et des 
defacements d'objets ou de personnages sur cette scene. Ces 

1 5 deplacements sont le rSsultat de modifications autonomes, dans le temps, de 
parametres memorises de I'application, du jeu. Un de ces parametres 
repr6sente par exemple la position, des coordonn6es, de Pobjet ou du 
personnage sur la scene. Au fur et e mesure du temps, ces parametres 
6voluent, entrainant une animation correspondante de I'objet ou du 

20 personnage. Le but de invention est de promouvoir ('utilisation de 
cartouches diffus6es d grande echelle. Un autre but possible est d'6tablir des 
liens privileges entre deux interlocuteurs, en particulier un consommateur 
disposant d'une telle cartouche et un etablissement vendeur. 

On connaTt aujourd'hui des consoles portables de jeux video 

25 acceptant des cartouches amovibles de jeux. Mais il n'existe pas de lien 
direct de communication entre un vendeur voire un fabricant de jeux et le 
client par I'intermediaire de la console. 

De plus les cartouches de jeux acceptees par la console sont agrees 
par le fabricant de la console. En general le fabricant de la console est aussi 

30 le fabricant des jeux. Les possibilites de diversite d'utilisation sont done 
limitees. 

II est par ailleurs possible d'etablir un lien, au sens d'un lien de 
transmission de donnees, entre un utilisateur et un fabricant de jeux. Un 
utilisateur disposant d'une console de type connu peut avoir par exemple 
35 acces au reseau Internet. Ainsi I'utilisateur peut aller consulter le site du 
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fabricant et creer un lien avec celui-ci. Mais le lien Internet ne sera pas 
securise et sera peu personnalisg. 

Dans I'invention, le dispositif de visualisation comporte un lecteur de 
cartes & puce. Les cartouches sont done des cartes d puce. Les cartes d 
5 puce pourront §tre donn6es a des fins publicitaires, par exemple, dans des 
stations services, ou lors d'un achat chez un Spicier, ou pourront §tre 
vendues par n'importe quel distributeur. Ces cartes £ puce comporteront, par 
exemple, un jeu vid6o complet ou une demonstration. Les cartes utilises, 
Stant realis6es par diff6rents fabricants, la notion d'une console, d'un bottier 

10 capable d'utiliser un ensemble agr66 et predetermine de jeux ou d'autres 
applications est done supprim6e. 

Dans Tinvention, pour simplifier encore la diffusion de ces cartouches, 
le lecteur d utiliser sera un telephone mobile. On connatt en effet des 
telephones mobiles munis d'un lecteur de cartes a puce. Mais le lecteur de 

15 cartes d puce est utilise uniquement avec une carte bancaire. La rentabilite 
du lecteur n'est done pas maximale. Avec Tinvention, ou le lecteur de la 
cartouche est le lecteur de carte d puce du telephone mobile, la diffusion est 
facilit6e ou la rentabilite est augmentee. 

L'invention conceme done un telephone mobile muni d'un lecteur de 

20 cartes £ puce. Le telephone met a disposition d'un utilisateur son clavier et 
son Scran pour etre utilise avec une carte a puce telle que cede evoquSe 
prec6demment. Un operateur de teiephonie mobile peut alors jouer alors un 
rdle de passerelle entre Putilisateur et un serveur. Le serveur peut etre g6r6 
par le fabricant du jeu ou encore par le distributeur des cartes a puce. La 

25 transmission des donn6es au serveur est r6alis6e de maniere s6curis6e. Le 
telephone mobile devient alors un bottier universel. De plus, un lien priviiegie 
entre un utilisateur et un etablissement vendeur peut alors etre etabli. 

Dans le cas d'une demonstration offerte sur une carte d puce, un gain 
de temps pour Putilisateur pourrait etre envisage. En effet, actuellement, 

30 lorsque Putilisateur dispose d'une demonstration d'un jeu sur une console, il 
doit se dgplacer pour acheter ce jeu. Dans I'invention, il est possible 
d'envisager que Putilisateur puisse commander directement, par 
Pinterm6diaire du serveur, le jeu et done 6viter de se d6placer. L'utilisateur 
gagnerait ainsi du temps. 

35 D'une manfere plus g6n6rale, I'invention n'est pas limitee a une 
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application de jeu. 

L'invention concerne done un dispositif de visualisation d'une 
sequence d'une application provoquant des modifications autonomes et 
progressivement dans le temps de parametres memorises et des moyens 
5 d'agir sur ces parametres, caract6ris6 en ce qu'il comporte un telephone 
mobile muni d'un 6cran, d'un clavier de commande et d'un lecteur de carte 3 
puce et une carte a puce ins6ree dans le lecteur qui contient un programme 
ou un fichier correspondant a Implication. 

L'invention sera mieux comprise £ la lecture de la description qui suit 

10 et a Texamen de la figure qui Taccompagne. Celle-ci n'est pr6sent6e qu'a titre 
indicatif et nullement limitatif de l'invention. La figure 1 unique montre un 
telephone mobile et une carte & puce conformes a l'invention. 

La figure 1 montre un telephone mobile 1 comportant un lecteur 2 de 
cartes k puce. Le lecteur 2 de cartes £ puce accepte une carte 3 d puce. 

15 Si Tutilisateur decide d'utiliser la carte 3 £ puce avec le telephone 

mobile 1, il introduit cette carte 3 dans le lecteur 2. Eventuellement il appuie 
par exemple sur une touche 4 du clavier de commande 5 du telephone 
mobile 1 pour valider sa decision. Cette touche 4 permet de seiectionner 
exclusivement un fonctionnement du telephone mobile 1 en teiephonie 

20 mobile ou en un fonctionnement de ('application programm6e dans la carte 3 
£ puce. En appuyant sur la touche 4 Tutilisateur selectionne 
automatiquement le mode de fonctionnement avec la carte 3 a puce. 
Eventuellement la touche 4 sert £ d6clencher le jeu, le telephone mobile 1 
comportant dans son syst£me d'expioitation un test de preference pour figer 

25 le deroulement du jeu quand survient un appel entrant et pour proposer la 
prise en compte de cet appel. 

^application n'est pas forc6ment un jeu. L'application doit comporter 
des sequences. Ces sequences doivent provoquer des modifications 
autonomes et progressivement dans le temps de parametres memorises. 

30 Des moyens pour agir sur ces parametres sont egalement mis £ la 
disposition de Tutilisateur. 

Si Tutilisateur n'a pas decide d'utiliser de cartes £ puce mais d'utiliser 
son telephone suivant un fonctionnement habituel, un programme 100 de 
teiephonie mobile, ici intitule GSM, contenu dans une m6moire programme 

35 101 se deroule. Le programme 100 est mis en oeuvre par un 
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microprocesseur 102 par Pinterm6diaire d'un bus 103. Relie a ce 
microprocesseur 102 et £ cette memoire 101, Petat du bouton 4 du clavier 
peut etre consid6r6 comme etant un interrupteur et son 6tat ouvert ou ferm6 
est memorise dans une memoire de donn6es 104. La memoire 104 est reitee 
5 par Pinterm6diaire du bus 103 au microprocesseur 102. II serait aussi 
possible d'envisager que la memoire programme 101 comporte un menu 
d'extension. Ce menu d'extension permettrait de choisir exclusivement le 
mode de fonctionnement de teiephonie mobile ou le mode de fonctionnement 
avec une carte a puce. 

10 Dans le cas oCi une carte 3 a 6t6 inseree dans le telephone mobile et 

que Putilisateur a choisi d'utiliser la carte 3, un programme 105 contenu dans 
la memoire programme 101 est alors d6roul6. Le programme 105 est un 
programme de test pour reconnattre la nature de Papplication contenue dans 
la carte 3 et pour configurer le telephone mobile en correspondance. 

15 Selon une realisation possible de Pinvention, Papplication contenue 

dans la carte 3 est un jeu video. Ce jeu video est un jeu tel que des objets 
qui defilent au cours du temps sans s'arreter. Dans un tel jeu il y a done une 
modification autonome, progressivement dans le temps, de parametres du 
jeu : les coordonn6es des objets. 

20 Une puce 6 de la carte 3 comporte un microprocesseur 300 qui gdre 

les differentes operations definissant une application. Le microprocesseur 
300 est relie par Pinterm6diaire d'un bus 301 & une m6moire de donn6es 
302. La memoire de donn6es 302 comporte notamment une case memoire 
303 contenant un code d6finissant une nature de Papplication. Grace au 

25 lecteur 2, le programme 105 du telephone mobile 1 effectue un test de 
reconnaissance de la nature de Papplication en examinant une information 
contenue dans la case memoire 303. 

Dans le cas choisi ici, le test conclut que Papplication contenue dans la 
puce 6 est un jeu d'un type donn6. De preference grace au code definissant 

30 la nature de Papplication, le microprocesseur peut savoir, par son programme 
105 quelles touches du clavier de commande 5 vont etre mises e disposition 
pour permettre & Putilisateur de jouer. 

On peut, par exemple, envisager que les touches ayant les num6ros 
2, 4, 6 et 8 du clavier de commande 5 serviront pour le jeu et definiront 

35 chacune une direction. En effet, dans un jeu de cubes, des formes 
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g§om6triques tombent les unes apr6s les autres selon une direction 
verticale. L'utilisateur a la possibility de modifier leur d6placement de 
manure horizontale. Ainsi les touches 4 et 6, par exemple, permettront de 
d6placer les formes geonrtetriques respectivement suivant la gauche ou 
5 suivant la droite. Et les touches 2 et 8 permettront par exemple de r6aliser 
des rotations de 90° respectivement dans le sens des aiguilles d'une montre 
ou dans le sens contraire. Une autre touche du clavier de commande pourrait 
dtre mise £ disposition pour donner la possibility de faire tomber les formes 
g§om6triques de manure acceleree. 

10 La carte 3 d puce comporte une rrtemoire programme 305. Dans la 

nrtemoire 305 se trouve un sous-programme 306 d§finissant Papplication et 
g6rant I'application. Le sous-programme 106 comporte par exemple toutes 
les operations, instructions et phases du jeu ainsi que des moyens d'attribuer 
une fonction & chaque touche du clavier 5. A cet effet le sous-programme 

15 306 peut comporter des instructions (de d6placement des objets dans 
I'ecran) dont le lancement ou l'ex6cution seront provoqu6s par I'appuie sur 
les touches d6sign6es. Dans ces conditions, le microprocesseur 102 du 
telephone mobile 1 attend ces appuis pour lancer les instructions. 

La reconnaissance de la nature de I'application et l'6tablissement de la 

20 configuration du clavier 5 peuvent entrainer la transmission de donn6es a un 
serveur du gestionnaire du jeu. La liaison de communication entre le 
telephone mobile 1 et un serveur 7 est alors etablie par Pinterntediaire de 
Top6rateur de telephonie mobile de l'utilisateur. Le serveur 7 est par exemple 
un serveur du reseau Internet. Ainsi une station de base 8 6tablit des liens 

25 radio 6lectriques entre le telephone et un reseau 9 de l*op§rateur telephonie 
mobile. 

Dans la carte 3 & puce, la nrtemoire de donn6es 302 comporte une 
case ntemoire 304 qui contient un code correspondant au serveur (par 
exemple son adresse Internet). Ce code correspondant au serveur permet au 
30 telephone de cr6er un contact avec le serveur du gestionnaire du jeu. 

Le serveur 7 n'est pas forc6ment un serveur g6te le fabricant du jeu. II 
peut aussi etre g6r6 par un autre organisme tel qu'une soci6te petrolfere. 
Cette societe p6troftere fournit d ses clients, de mantere gratuite, ou leur 
vend, des cartes d puces. Ainsi, cette societe peut cr6er un lien de fid6lite 
35 entre Tutilisateur et elle-m§me. Uutilisateur peut ainsi disposer dans le 
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serveur 7 d'un compte de points defideiite. 

Des parametres d6finissant Papplication sont contenus dans un 
espace memoire 307 de la m6moire de donnees 302. Ces parametres sont 
transmis au serveur 7 gr§ce a un programme de transmission des 
5 parametres contenu dans un espace memoire 308 de la memoire 
programme 305. Les parametres transmis sont la nature du jeu ainsi le 
serveur prend connaissance du jeu avec lequel I'utilisateur va jouer. II peut 
ainsi, par exemple, mettre d disposition de I'utilisateur des informations 
n6cessaires pour pouvoir jouer, pour pouvoir prendre connaissance de 

10 manidre plus approfondie du jeu. II peut aussi mettre £ disposition de 
I'utilisateur un menu d'aide. Le serveur peut §tre utilise par I'utilisateur pour 
obtenir le mode d'emploi du jeu. Mais il peut aussi lui etre utile pour lui 
transmettre des clefs pour d6bloquer le jeu. De preference le serveur etablira 
une statistique des connexions. Cette statistique aura pour objet de d6finir 

15 les jeux qui plaisent le mieux. Si des jeux sont distribues par region, il pourra 
facilement mesurer la notoriete de son commanditaire dans cette region. 

Un autre parametre, pouvant etre transmis, est I'avancement de 
I'utilisateur dans le jeu. On se trouve alors dans le cas oil une memorisation 
de parties pr6cedemment jou6es peut etre envisag6e dans le serveur. 

20 Une telle procedure n'est valable que si la carte 3 est reconnue par le 

serveur 7. Ainsi la carte 3 comporte dans la m6moire de donnees 302 un 
espace memoire 309 contenant un code definissant I'identite de la carte 3. 

Si Putilisateur utilise la carte 3 pour la premiere fois alors le 
gestionnaire du serveur 7 lui ouvre un compte defini gr§ce au code 309 

25 d'identite de la carte. Ce compte lui servira par exemple pour obtenir des 
points de fideiite chez un marchand quelconque ou dans une station service 
g6r6e par la station petroliere. Ce compte est utilisable avec n'importe quelle 
carte agree par le serveur 7. II est ainsi possible pour I'utilisateur de jouer ou 
d'utiliser diff6rentes cartes. 

30 Tous les codes contenus dans la m6moire de donnees 302 peuvent 

etre transmis au serveur gr§ce £ un programme 310 de la memoire 
programme 305. 

Pour s6curiser Tutilisation du telephone 1 et de la carte 3 e puce, 
Tutilisateur peut etre invite £ avoir un code secret qui sera memorise dans un 
35 espace 31 1 de la memoire de donn6es 302. Cette s6curisation de Tutilisation 
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du telephone est permise gr§ce a un programme 312 de la memoire 
programme 305. Un code secret peut lui etre propose par une etiquette ou 
une procedure de creation d'un code secret lui permet de memoriser un code 
secret. La carte a puce ne sera alors mise en marche que si le code secret 

5 de I'utilisateur est exact 

La carte 3 £ puce peut aussi comporter des unites pr6pay6es qui 
seront oblit6r6es au fur et a mesure des utilisations de Implication. Le 
nombre d'unit6s pr6pay6es peut §tre contenu dans un espace memoire 313 
contenant le nombre d'unites prepares de la m6moire de donn6es 302. 

10 Selon une deuxteme realisation, la carte a puce inser6e peut aussi 

servir pour modifier les parametres du telephone mobile. Dans ce cas, 
Tinvention est utilis6e au moment de la fabrication. Par exemple, dans ce cas 
le jeu consiste £ faire defiler des options de parametrage du telephone 
mobile, I'utilisateur pouvant choisir une option. 

1 5 La carte d puce peut aussi contenir un jeu de hasard et alors etablir un 

lien une societe g6rant des jeux de hasard. 

Ainsi un jeu de hasard de la societe g6rant des jeux de hasard peut 
etre le suivant : une mappemonde creuse dans laquelle se trouve un 
nombre donn6 de boules. Chaque boule porte un numero. La mappemonde 

20 est en rotation sur elle-meme. L'utilisateur a la possibility d'agir sur un clapet 
qui permet de Iib6rer une boule et ceci un nombre de fois determine. Suivant 
la sequence obtenue et la sequence pari6e par I'utilisateur, la Frangaise des 
jeux peut determiner le gain obtenu par I'utilisateur. 

La societe g6rant des jeux de hasard peut aussi enregistrer par 

25 exemple un pari comme ceux etablis aujourd'hui aupr£s de dStaillants. Et 
quel que soit le n&sultat, la societe g6rant des jeux de hasard envoie & 
I'utilisateur un message sur son telephone mobile sous forme de message 
court SMS. Dans ce message, il est indique le r6sultat du jeu. L'utilisateur a 
§videmment foumi son num6ro de telephone portable £ la Fran$aise des 

30 jeux lors de I'enregistrement de son pari. Une carte £ puce developp6e par la 
Fransaise des jeux devra contenir une cryptographie particuli6re. Cette 
cryptographie est n6cessaire pour s6curiser d'avantage la carte. 

Les dernieres puces r6alis6es peuvent contenir jusqu'a 2 Mega octets 
d'informations. II est envisageable d'utiliser une telle carte d puce contenant 

35 une puce mais aussi tout un ensemble de composants eiectroniques 
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constituant un circuit electronique indispensable pour ^application mais ne 
pouvant pas §tre integre sur la puce. 
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REVENDICATIONS 

1 - Dispositif de visualisation d'une sequence d'une application 
provoquant des modifications autonomes et progressivement dans le temps 
5 de paranrtetres memorises et des moyens d'agir sur ces parametres, 
caracterise en ce qu'il comporte un telephone mobile muni d'un ecran, d'un 
clavier de commande et d'un lecteur de carte £ puce et une carte d puce 
inseree dans le lecteur qui contient un programme correspondant & 
I'application. 

10 2 - Dispositif selon la revendication 1, caracterise en ce qu'il 

comporte, dans une m§moire, un sous-programme pour transmettre selon un 
protocole de telephonie mobile des parametres de I'application programmee 
dans la carte a puce a un serveur distant gerant Tapplication. 

3 - Dispositif selon la revendication 2, caracterise en ce qu'il comporte 
15 dans la carte a puce une m£moire dans laquelle sont memorises un code 

sp6cifique a la carte, un code spScifique au serveur de I'application, et dans 
une memoire, un sous-programme pour transmettre selon un protocole de 
telephonie mobile ces codes au serveur. 

4 - Dispositif selon Tune des revendications 1 £ 3, caracterise en ce 
20 qu'il comporte des moyens pour selectionner exclusivement un 

fonctionnement en tel6phonie mobile ou un fonctionnement de I'application 
programmee dans la carte a puce. 

5 - Dispositif selon la revendication 4, caracterise en ce que les 
moyens de selection comporte un sous-programme de test pour reconnaTtre 

25 la nature de I'application et pour se configurer en correspondance. 

6 - Dispositif selon Tune des revendications 1 a 5, caracterise en ce 
que la carte a puce comporte un espace memoire pour un code secret 
specifique a un utilisateur de la carte et un programme dans une memoire 
programme pour s6curiser I'utilisation de Papplication. 

30 7 - Dispositif selon Tune des revendications 1 £ 6, caract£ris6 en ce 

que la carte d puce comporte des unites pr6pay§es obliter6es au fur et a 
mesure des utilisations de ('application. 

8 - Carte a puce contenant une application apte k §tre mise en oeuvre 
dans un dispositif selon Tune des revendications 1 d 7. 

35 9 - Carte & puce selon la revendication 8, caracterisee en ce que 
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['application est un jeu. 

10 - Telephone mobile pour servir dans le dispositrf selon Tune des 
revendications 1 & 7. 
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